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Mini Gameboy - Mighon 2.0

Arduino - 0016
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Hardware anschliessen

- USB-Programmer in Computer und Gamekit
einstecken
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USB-Kabel Gamekit




Library fixen

- Die Gamekit-Library funktioniert nicht mehr
mit der aktuellen Arduino-Version weil die
Arduino-dudes den Namen der Library , wiring“
auf ,,Arduino“ gedndert haben.

- Also miissen wir in
sketchbook/librarys/gamekit/gamekit.cpp

die Zeile: <wiring.h>
auf <Arduino.h>

andern




Programm laden

- USB-Treiber installieren

Solltet ihr schon haben ...

- Arduino Environment installieren & Gamekit
Bibliothek dazu

Solltet ihr schon haben ...




Board auswahlen

- Arduino Diecimilla auswahlen

B sketch_sep25a | Arduino 0018

@ @ ‘ Auto Format

Archive Sketch
Fiz Encoding
Serial Monitor

* Arduino Duemilanove or Mano wi ATmega328

Serial Port Arduina Diecimila, Duemilanowve, or Mano w ATrmegal
Eurn Bootloader Arduine Meg:
ling Mini
lino BT
d Arduing |

ad Arduino

lina Pro or Pro Min
Arduine NG or older
Arduine NG or older




Linux Troubleshooting

- Wenn der Serial Port Menupunkt grau ist
User zu dialout Gruppe hinzufiigen:
sudo nano /etc/group

gamekit_minimum | Arduino 1.0.5

Dakei Bearbeiten Skekch Teols Hilfe - l .. und neu

Automatisch Fermatieren Skrg+T

Sketch archivieren

anmelden

Serial Monitor Strg+Umschalt+M

Unter dieser Zeile kannj

z. B,
" uint® t knopf_gedrueck)

Arduinoe Uno

| Das setup() wird § Arduino Duemilanove w/ ATmega32s
" ausgefihrt

1d setup{}{ ) _ Arduino Diecimila or Duemilanove w/ATmega168
gamekit.Begin{}; | pootloaderinstallieren

. Arduino Mega 2560 or Mega ADK
" Im loop(} lauft unser Programm, er wird immer bis zum Ende ausgefihrt

" und beginnt dann wieder won vorne,

id loop{} {

" Unter diesem Kommentar kommt dein Gamecode rein
Cz. B

" knopf_gedrueckt = gamekit.get buttons(};

.<r

, Arduine Mega (ATmegal1280)

_ Arduine Leonardo

_ Arduine Ethernek

, Arduino BT w/ATmega328

_ Arduine BT w/ATmegal68

_ Arduine NG or older wf ATmega168
. Arduine NG or older wfATmegas

, Gnusbuine

. Babymidignusbuine

. Babygnusbuine




Programm laden

- Programm spiell laden

%] Arduino - 0016
Edit Sketch Tools Help

Strg+M
Sketchboaok Open... Strg+0
Save 5trg+5
Save AS... Strg+Umschalt+5

Upload to IfO Board Strg+U firstgame

Page Setup Strg+Umschalt+P

Print Strg+P

eguilibrium
examples

Exarmples 3

TAET, 0T, T, I

Preferences Strg+Comma

Cuit Strg+0
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Programm laden

- Auf Upload to I/0O Board klicken

Arduino - 0016
File Edit Sketch Tools Help

Upload to 1fO Board

Etwas warten, dann sollte der Programmer
blinken und das Gamekit tonen

Wenn ein Punkt aufleuchtet, gamen!



Hardware-Test

- Alle Knopfe ausprobieren
passiert immer etwas?

- Alle Pixel ansteuern
Leuchten alle Pixel?

- Auf Ton horen

Hort ihr die Tone beim bewegen?

- Mit Batterien spielen
Lauft es auch mit Batterien?




Programm speichern unter...

Wieder auf dem Computer ins Arduino-Programim
gehen

4] Arduino - 0016

Edit Sketch Tools Help

- Programm spiell New Strg+N
o h t Sketchbool
speichern unter e Strgts

knoepfe

Upload to jO Board Strg+U

Page Setup Strg+Umschalt+P
Print Strg+P

Preferences Strg+Comimsa

Quit Strg+0
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Programm

- Programm
spiell
speichern

unter
knoepfe

speichern unter...

Save sketch folder as...

Pfad- oder Ordnernamen eingeben:

‘jhnme;dani,fDcn:umentz,fzrc;arduinnﬁhetchbnnk;

Filter

"

Ordner Dateien

.
clefaultf

equilibrium)f
examples)
firstgame

A0E eingeben:
knoepfel

Speichern | Ahbrechen




Was ist ein Spiel?

Idee
Grafik
Ton

Interaktion

Gamekit von Olaf Val - www.mignongamekit.org
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Programmieren

Jetzt geht's los!

- Zeile fiir Zeile

- Thr gebt die
Befehle




Programm laden

- Programm grafik laden

%] Arduino - 0016
Edit Sketch Tools Help

Strg+M
Sketchboaok Open... Strg+0
Save 5trg+5
Save AS... Strg+Umschalt+5

Upload to IfO Board Strg+U firstgame

Page Setup Strg+Umschalt+P

Print Strg+P

eguilibrium
examples

Exarmples 3

TAET, 0T, T, I

Preferences Strg+Comma

Cuit Strg+0
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Programmieren - Grafik

- loop () suchen
Dazu CTRL und F driicken
Im Fenster loop() eingeben
Auf Find klicken oder Enter driicken




Programmieren - Grafik

-Im loop () lduft unser Programm

- Diese Zeile zeigt unser Bild an:

gamekit.load image( 1magel );

- Und hier sagen wir, wie lange das Bild gezeigt
werden soll:

delay (pause) ;




Programmieren - Grundlagen

Variablen uint8 t pause;
pause = 100;
In Variablen konnen wir Daten speichern




Programmieren - Grundlagen

Variablen- Typen

uint8 t name; Speilchert Zahl 8bit:
Zahlen von 0 bis 255

uintl6o t name; Speichert Zahl mit lobit:
Zahlen von 0 bils 65535

uint32 t name; Speichert Zahlen mit 32bit
Zzahlen von 0 bis 16 Mio.




Programmieren - Grundlagen

Blocke { ...}
Teilen das Programnm in Bereiche ein




Programmieren - Grundlagen

Funktionen void name() { ... }
Sind kleine Unterprogramme, die vom
Hauptprogramm ausgefiihrt werden kénnen




Programmieren - Ton

- Hier sagen wir, wie lange das Bild gezeigt
werden soll:

delay (pause) ;

- Diese Zeit nutzen wir, um einen Ton
abzuspielen. Obere Zeile also ersetzen durch:

gamekit.play tone( 868, pause, LOUD);




Programmieren - Knopfe

Jetzt kommt noch Interaktion dazu:

- Zuerst brauchen wir neue Variablen:
a, b, link, rechts, play

- Mit diesen Zeilen lesen wir die Knopfe ein:
= gamekit.button pressed (butt FUNCA) ;
gamekit.button pressed(butt FUNCB) ;

links = gamekilt.button pressed (butt LEFT);

rechts =
gamekit.button pressed (butt RIGHT) ;




Programmieren - Knopfe

- Und dann sagen wir dem Spiel, was es machen
soll:

if (a) { play 1; }
if (b) { play = 0; }
1f (links) { 1if (pause > 0)
pause = pause - 10; }
1f (rechts) { pause = pause + 10; }
1f (play) {

Der ganze Code von vorher kommt hier rein
}




Schon das erste Game fertig!




Was ist Code?




Programmieren - Wenn

if (<BEDINGUNG> ) { }

else if ( <BEDINGUNG> ) { }




Programmieren - i++

In einer Schlaufe loop( ) mitzahlen, wie oft man
die Schlaufe schon angefangen hat

i=1+1;
Kann man auch schreiben als:
1++

i=1i-1;
Kann man auch schreiben als:

j--




Profi - Programmieren

Ab jetzt:

Programmieren nach Lust und Laune!

In eurem Verzeichnis:

Library-Reference

Auf dem Beamer zusammen je nach Ideen
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